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START DES SPIELS 

Schalten Sie das 3DO-Gerät ein (falls erforderlich, sehen Sie in das 3DO-Handbuch). Öffnen Sie das CD-Laufwerk, und 
legen Sie die 3DO-CD ein. Nach dem Schließen des Laufwerkes beginnt das Spiel mit dem Vorspann. (Wenn Sie den 
Vorspann übergehen wollen, drücken Sie (m) oder (5) auf dem Joystick.) 


Wenn das Hauptterminal zum ersten Mal aktiviert wird (siehe 5. 6), erscheint die Aufforderung zur Eingabe des Code- 
namens. Geben Sie Ihren Namen ein, indem Sie mit dem Cursor jeden Buchstaben durchgehen. Drücken Sie (A) , um 
den entsprechenden Buchstaben anzuwählen. (Sie können bis zu 15 Buchstaben eingeben.) Drücken Sie danach ENTER. 


SPIELSTEUERUNG 

Sie können entweder die 3DO-Steuertastatur oder den Joystick “Flightstick Pro 300" benutzen, um den Cursor zu 
bewegen und Ihr Schiff zu fliegen. Das Spiel erkennt den Joystick automatisch, sobald Sie diesen anschließen. Auf der 
Victory können Sie sowohl die Tastatur als auch den Joystick benutzen. Die Flugkontrolle unterliegt jedoch ausschließlich 
dem Joystick, sofern einer angeschlossen ist. 


Das nachfolgende Diagramm zeigt die Steuerbefehle der 3DO-Tastatur und die des Joysticks. In dieser Spielanleitung 
werden die Standard 3DO-Tastaturkombinationen aufgeführt. Anderslautende Joystickbefehle sind ebenfalls vermerkt. 
Ein komplettes Verzeichnis aller Tastatur- und Joystickbefehle finden Sie in der Übersichtskarte. 


Die Standard-Konfiguration Ihres Joysticks ist auf die rechte Hand ausgerichtet. Wenn Sie die linkshändig ausgerichtete 
Konfiguration benötigen, wählen Sie zuerst JOYSTICK CONFIGURATION aus 
dem controıs-Menü des Hauptterminals und danach LEFT-HANDED. Mit 
dieser Funktion werden sowohl die Tasten (M) und (P) als auch 
(A) und (©) vertauscht. 


Die untenstehenden Abbildungen erläutern die Joystick-Tastatur. (Beide 
(5) -Tasten sind identisch.) 
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ONFIGURATION RECHTE HAND 
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KONFIGURATION LINKE HAND 
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SYMBOLE 


(А) 
Ф 


DO 


Angezeigte Taste einmal drücken. 


Richtungsfeld oder Joystick bewegen, um Optionen (auf der Victory) und Ansicht der Navigationskarte zu 
ändern oder Ihr Schiff zu steuern (während des Fluges). Die Symbole (ж), (+), © und (5) geben die 
jeweilige Richtung an, wenn Richtungsfeld oder Joystick benutzt werden. 


Erste Taste gedrückt halten, dann zweite Taste drücken. Hier zum Beispiel (В) gedrückt halten, wenn Sie (4) 
betätigen (entweder auf dem Richtungsfeld die nach oben zeigende Pfeiltaste drücken oder den Joystick nach 
hinten drücken). 


АЏЕ DER VICTORY 


® 


Handlung auswählen. Entweder das Richtungsfeld (@) ) oder den Joystick betätigen, um den Cursor auf 
ein Objekt oder eine Person zu positionieren. Sie können auch die Tasten ©) und (В) auf der Tastatur (oder 
das Joystick-Hütchen) benutzen, um alle Action-Elemente auf dem Bildschirm zu durchlaufen. 


Die Optionen werden auf dem Bildschirm angezeigt, z. В. Talk to Hobbes, Go to Lift, Attend Briefing, 
Activate Main Terminal usw. 


Anmerkung: Der Text auf dem Bildschirm kann über das Hauptterminal (siehe Hauptterminalmenü, $. 28) 
ein- und ausgeschaltet werden. 


Ausgewählte Handlung beginnen. Drücken Sie (A) (oder den Abzug des Joysticks), um die gewählte 
Option zu aktivieren. (Diese Funktion läßt sich nicht nur mit (A) , sondern auch mit (В) oder (С) ausführen. 
Der Einfachheit halber wird in dieser Spielanleitung jedoch nur (A) angegeben.) 


MANÖVRIEREN 
Ihr Schiff läßt sich während des Fluges nach oben und unten steuern, indem Sie auf dem Richtungsfeld oder Joystick ®© 


oder ($) drücken. Um nach rechts oder links zu drehen, drücken Sie (+) oder ©. 


Rollbewegungen nach rechts oder links ohne den Kurs zu ändern können mit (В) ($) oder (В) © erzielt werden. 








SPEICHERN, LADEN UND ZURÜCK 


Speichern können Sie nur, wenn Sie sich entweder auf der Victory oder in einem der Depots befinden. Gehen Sie entweder 
in der Flugzentrale, bei den Schlafkojen oder auf der Brücke an das Hauptterminal (siehe 5. 6). Wählen Sie DUTY LOGS. 


Spiele speichern. Das Spiel speichert automatisch vor jeder Mission; Sie können aber auch selbst zwischendurch spei- 
бет. Wählen Sie SAVE, markieren Sie dann einen der fünf leeren Speicherplätze, und drücken Sie (A) . Drücken Sie ent- 
weder erneut (А), um das Spiel dort abzuspeichern oder aber (С), um zum Spiel zurückzukehren ohne zu speichern. Ein 
gespeichertes Spiel enthält sowohl die Serien- und Einsatznummer als auch die Anzahl Ihrer Abschüsse und den Moralfaktor. 
Es lassen sich bis zu fünf Spiele speichern; belegte Speicherplätze können gelöscht oder überschrieben werden. 


Gespeicherte Spiele laden. Markieren Sie LOAD, und drücken Sie (A). Markieren Sie dann einen der belegten 
Speicherplätze, und drücken Sie (А), um das Spiel aufzurufen oder aber (С), wenn Sie doch nicht laden wollen. 


Gespeicherte Spiele löschen. Gespeicherte Spiele können gelöscht werden, indem Sie DELETE markieren und 
anschließend (A) drücken. Markieren Sie dann den entsprechenden Speicherplatz, und drücken Sie (A) . Drücken Sie erneut 
(А), um den Löschvorgang zu bestätigen oder aber (С), um abzubrechen. 


SPEICHERMANAGER. Wählen Sie STORAGE MANAGER, um auf die Speicherplätze von anderen Computerspielen zuzugreifen. Im 
STORAGE MANAGER-Menü benutzen Sie (+) , um einen belegten Speicherplatz zu markieren. Löschen Sie das gespeicherte Spiel, 
indem Sie (А) drücken oder aber (С), um ein Hilfsmenü aufzurufen. Drücken Sie zur Bestätigung (A) oder (С), um 
abzubrechen. Wenn Sie fertig sind, drücken Sie (m). 


Anmerkung: Sollten sich keine Spiele speichern lassen, sind wahrscheinlich alle Speicherplätze im STORAGE MANAGER belegt. 
Löschen Sie dort ein oder zwei Spiele, und versuchen Sie dann erneut, ein Wing Commander ||| Spiel zu speichern. 


WARNUNG: Wenn Sie gespeicherte Spiele aus anderen Spielen vom STORAGE MANAGER löschen, lassen sich 
diese später nicht mehr aufrufen. 


Jedesmal, wenn Sie CDs Nr. 2, Nr. 3 oder Nr. 4 in das 3DO-Gerät einlegen, erscheint automatisch ein Hauptterminalmenü. 
Wählen Sie dort NEW GAME (um ein neues Spiel zu starten), CONTINUE (um das zuletzt gespielte Spiel aufzurufen), oder LOAD 
GAME (um ein anderes, bereits gespeichertes Spiel zu laden). 
















SCHNELLSTART 
Zu Beginn des Spiels befinden Sie sich auf dem Flugdeck. Bewegen Sie den Cursor über den Bildschirm. Sobald Text 
erscheint, können Sie zu spielen anfangen (drücken Sie (A) ). 


Bewegen Sie den Cursor nach oben/unten (®© , (+) ), um die Antworten auszuwählen. Drücken Sie dann (A). 


Wenn Sie gleich einen Einsatz fliegen wollen, wählen Sie die Option Attend Briefing in der Flugzentrale aus. Es 
empfiehlt sich jedoch, zuerst ein wenig zu üben und sich mit dem Spiel vertraut zu machen, bevor Sie sich auf Ihren 
ersten Einsatz wagen: 


1. Go to Flight Control. П. Go to Lift. 
2. Talk to Hobbes. (Zeigen Sie mit dem Cursor auf 12. Go to Flight Level. (Gelben Kasten wählen.) 
ihn, und drücken Sie  .) 13. Attend Briefing. Sie nehmen an einer Einsatz- 


3. Go to Lift. besprechung teil. Dann geben Sie die Anweisungen 
an die Piloten weiter und wählen einen Flügelmann 
aus. Zum jetzigen Zeitpunkt können Sie nur Hobbes 
auswählen. Später können Sie dann unter all den 


Go to Living Level. (Grünen Kasten wählen und 
die Szene zwischen Cobra und Hobbes ansehen.) 


5. Ток to Vagabond. zur Verfügung stehenden Flügelmännern wählen. 

6. Go to lift. 14. Talk to Rachel. (Über Waffenauswahl) 

7. бо to Bridge Level. (Roten Kasten wählen.) 15. Fly Mission. Bringt Sie zum Flugdeck und leitet 

8. Talk to Maniac. den Abflug ein. (Erläuterungen zu den Instrumenten 
im Cockpit finden Sie auf den Seiten 13-21.) 

9. бо їо Gunnery. 


10. Talk to Flint. 





Ам BORD DER VICTORY 

HAUPTTERMINAL 

Auf jeder Ebene sind Hauptterminals vorhanden. (Auch die Depots im letzten Einsatz haben ein Terminal.) Wenn Sie das 
Terminal anwählen, erscheint eine Nahaufnahme des Computers mit den entsprechenden Auswahlmöglichkeiten. Bewegen 
Sie den Cursor zur gewünschten Option, und drücken Sie (A) Um das Menü abzubrechen, wählen Sie LOGOFF. 


Eine komplette Beschreibung der Optionen des Hauptterminals finden Sie auf den Seiten 28-29. 


GESPRÄCHE MIT PERSONEN 

Wenn Sie einer Person begegnen, mit der Sie sprechen möchten, positionieren Sie den Cursor auf diese Person, und drücken 
Sie (Д). Manchmal zeigt das Spiel nach einer kurzen Pause zwei Auswahlmöglichkeiten an. Bewegen Sie das Richtungsfeld 
(oder den Joystick) nach oben oder unten, um eine Antwort zu wählen, und drücken Sie dann (А). Manche Antworten 
beeinflussen die Gruppenmoral bzw. die der einzelnen Personen. Die Moral wiederum beeinflußt den Spielverlauf und das 
Verhalten Ihrer Flügelmänner im Einsatz. 


AUFZUG 
Mit dem Aufzug gelangen Sie auf alle drei Schiffsebenen der Victory. 


• • • бо to Bridge Level (Zur Brückenebene gehen) 
(Brücke, Hauptterminal, Feuerleitzentrale) 


‚+ . бо to Living Level (Zur Wohnebene gehen) 
(Freizeitraum,/Abschußlliste, Nachrichten-Terminal, Schlafkojen/Schließfächer, Hauptterminal) 


„.. Go to Flight Level (Zur Flugebene gehen) 
(Flugdeck, Flugzentrale/Simulator, Woffenstation, Hauptterminal, Kommandozentrale) 





Die Brücke ist das Zentrum aller Operationen auf der Victory. Von hier aus können Sie sowohl тит Aufzug als auch zur 
Feuerleitzentrale gehen. 


Go to Lift sss 
(Zum Aufzug gehen) s 


Activate Main Terminal RK: 
(Hauptterminal aktivieren) y 


Go to Gunnery 
(Zur Feuerleitzentrale gehen) 


= 
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In der Feuerleitzentrale begegnen Sie oftmals Ihren Mannschaftskameraden, wie sie in Gedanken versunken die Galaxie 
betrachten. | 


Go to Bridge 
(Zur Brücke gehen) 











FREIZEITRAUM 
Der Freizeitraum ist ein beliebter Aufenthaltsort für Mannschaftsmitglieder, die nicht im Dienst sind. Hier können Sie mit 
anderen Piloten über Strategien sprechen, zu den Schlafkojen gehen, sich die Nachrichten oder die Abschußlliste ansehen. 


Talk to [Name] (Mit den Mitspielern sprechen) 
(Anwesende wechseln während des Spiels) 





Look at Killboard (Abschußliste ansehen) 555555995: 
Watch News (Nachrichten ansehen) <. 
Go to Berths (Zu den Schlafkojen gehen) «........... 
Go to Lift (Zum Aufzug gehen) зе еее ое 


ABSCHUSSLISTE 

Die Abschußliste auf dem Monitor im Freizeitraum zeigt die Summe aller Abschüsse für jeden noch lebenden Piloten an. 
Ihr Name befindet sich auf der Liste ganz unten. Mit jedem erfolgreichen Einsatz und dem Abschuß feindlicher Piloten 
steigt Ihre Abschußzahl auf der Abschußliste. 


NACHRICHTEN-TERMINAL 
Das Nachrichten-Terminal im Freizeitraum informiert Sie während des Spiels laufend über die aktuelle Kriegslage. Sie 
können dieses Terminal nur zu bestimmten Zeiten benutzen; außerdem ändern sich die Nachrichten je nach Spielverlauf. 


SCHLAFKOJEN 


Mit der üblichen Koje/Schließfach-Raumaufteilung sind die Unterkünfte auf der Victory zwar recht spartanisch, 


andererseits jedoch sehr funktionell eingerichtet. Hier können Sie an Ihr Schließfach oder sich mit anderen anwesenden 
Piloten unterhalten. 


Activate Main Terminal (Hauptterminol aktivieren) ° i Look in Locker (Ins Schließfach sehen) 
(ist geöffnet, wenn diese Auswahl zur Verfügung steht) 


Go to Rec Room (Zum Freizeitraum gehen) 









Ly ШР РТО АГ | 
ГЕЛЕМ ДІР 


In der Flugzentrale können Sie an der Einsatzbesprechung teilnehmen, das Hauptterminal benutzen, Simulatoreinsütze 
fliegen oder die Treppe zum Flugdeck hinuntergehen. Nach Ihrem ersten Einsatz haben Sie dann die Möglichkeit, in der 
Waffenstation der Flugzentrale Ihr Schiff auszuwählen und die Bewaffnung selbst zusammenzustellen. Nach der Einsatz- 
besprechung können Sie den Aufzug nicht mehr benutzen. Die Waffenstation steht Ihnen jedoch noch zur Verfügung. 


..............:> 
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Attend Briefing (An Einsatzbesprechung Wun Simulator | Go to Lift (Zum Aufzug gehen) 
teilnehmen) (Simulator aktivieren) | 
Activate Loadout Terminal Activate Main Terminal бо to Flight Deck or Fly Mission 


(Waffenstation-Terminal aktivieren)  (Hauptterminal aktivieren) (Zum Flugdeck gehen oder Mission fliegen) 


SIMULATOR 


Sie können im Simulator Ihre Flugkünste verbessern. 






Wählen Sie den großen Stuhl in der Flugzentrale an (rechts neben der Kommandozentrale), um dus Auswahlmenü für 
den Simulator aufzurufen. Zeigen Sie mit dem Cursor auf einen der Knöpfe, um einen Einsatz auszuwählen (GAUNTLET, 
ASTEROID, ESCORT oder CAPSHIP). Drücken Sie dann (А), und Sie erhalten eine kurze Einsatzbeschreibung. 


== 
| мг Simulator 


rum | 


gauntlet 
asteroid 
escort 


capship 
H 


lognff 





GAUNTLET. Sie fliegen мег Navigationspunkte an und kämpfen gegen immer stärker werdende Angriffswellen. 
ASTEROID. Sie kämpfen gegen drei feindliche Schiffe in einem Asteroidenfeld. 

ESCORT. Als Begleitschutz verteidigen Sie zusammen mit Ihrem Flügelmann einen Transporter gegen Feindschiffe 
CAPSHIP. Mit Ihrem Flügelmann greifen Sie ein feindliches Großkampfschiff und dessen Begleitschiffe an. 
RUN. Simulatoreinsatz beginnen. 


LOGOFF. Simulation beenden und zum Spiel zurückkehren. 





WAFFENSTATION 


Rachel stellt die Bewaffnung für Ihren ersten Einsatz zusammen. Später können Sie dann Ihre Bewaffnung selbst 
zusammenstellen, indem Sie die Waffenstation іп der Flugzentrale anwählen. 


• Мі den roten Pfeilen können Sie den Schiffstyp wählen. 


e Wenn Sie sich für ein Schiff entschieden haben, wählen Sie 
CONFIGURE LOADOUT, um die Raketenaufhängungen (in grünem 
Rahmen) und die Raketentypen aufzurufen. Die Anzahl der 
Aufhängungen hängt vom Schiffsmodell ab. Schiffe mit 
leichter Aufhängung können nur mit Wärmesuch- oder 
Dumbfire-Raketen bestückt werden. Schiffe mit schwerer 
Aufhängung können beliebig bewaffnet werden (auch mit 
Minen). Bei einigen Schiffen ist die Aufhängung, deren 
Waffenbeladung nicht verändert werden kann, gesperrt (roter 
Rahmen). 





e Um die Raketen auszutauschen, wählen Sie zunächst einen der beiden grünen Rahmen an (Aufhängungen). 
Suchen Sie sich dann den von Ihnen bevorzugten Raketentyp aus und laden Sie diesen in die Aufhängung. 


e Wenn Sie wieder die standardmäßig vorgegebene Waffenbeladung aufrufen wollen, wählen Sie DEFAULT. 


e Mit LOGOFF verlassen Sie das Auswahlmenü und beladen Ihr Schiff mit der zuletzt eingegebenen Bewaffnung. 


KOMMANDOZENTRALE 

Vor jedem Einsatz nehmen Sie an der Einsatzbesprechung teil. Ihre Vorgesetzten informieren Sie über die Flugstrecke 
und das Einsatzziel. Danach weisen Sie Ihr Geschwader entsprechend ein und wählen einen Flügelmann aus, indem Sie 
mit dem Cursor auf die gewünschte Person zeigen und (A) drücken. Die zur Verfügung stehenden Flügelmänner ändern 
sich mit jedem Einsatz. Bevor Sie Ihren Flügelmann wählen können, müssen Sie zuerst mit ihm gesprochen haben. 


Wenn Sie in der Flugzentrale “Fly Mission” gewählt haben, um sich auf einen Einsatz zu begeben, startet Ihr Schiff 
automatisch. Durch die Cockpitscheibe schauen Sie direkt in den Weltraum hinaus; die Armaturen befinden sich in Ihrem 
unteren Blickfeld. Alle fünf Jäger, mit denen Sie fliegen werden, haben die gleichen Instrumente. Die Anordnung der 


Meßgeräte und die der Monitore unterscheidet sich jedoch von Schiff zu Schiff. 


Während des Fluges können Sie eine Pause einlegen, indem Sie die Navigationskarte mit (670 (А) (oder (Р) (А)) 


öffnen. Drücken Sie Ce" (oder (5) ), um weiterzufliegen. 


INSTRUMENTE IM COCKPIT Cockpit der Hellcat 


“ 





Gun 


5= — 


Anmerkung: Eintragungen in grauer Schrift sind hier nicht abgebildet. 


Cockpitsicht 

Visier 

Radarschirm 

Linker Monitor (VDU) 
Rechter Monitor (VDU) 
Feuerkraftanzeiger 
Treibstoffanzeiger 
Tempomat 

Tachometer 

Geladene Geschütze 


‚ Geladene Rakete 
. Autopilot-Licht 


Raketenzielerfassungs- 
Warnlampe 


14. Jump-Licht {nur bei der 


Excalibur) 
Navigationskreuz 
(siehe 5. 22) 





1. COCKPITSICHT 


Von der Cockpitperspektive aus können Sie alles, was sich direkt vor Ihnen abspielt, sehen. Das rote Fadenkreuz in der 
Mitte des Bildschirms ist das Visier (2) und zeigt Ihnen an, auf welches Ziel Ihre Waffen gerichtet sind. 


Wenn andere Schiffe im Sichtfeld auftauchen, zielt der Computer automatisch auf das nächstliegende Schiff. Anvisierte 
Feindschiffe werden mit roten Eckklammern, eigene Schiffe mit blauen Eckklammern versehen. Raketen, die Ihr Schiff als 
Ziel erfaßt haben, sind mit grünen Eckklammern markiert. Sie können verschiedene Ziele anvisieren, indem Sie (Б) (A) 
(oder (є), ($) mit dem Joystick-Hütchen) drücken. Sobald Sie ein Schiff im Visier haben, wird es auf dem rechten Monitor 
(VDU) im Cockpit abgebildet, bis Sie das Schiff zerstört haben oder es aus Ihrem Sichtfeld gerät. 


Cockpit ausschalten. Mit 6/9 (В) (oder (Р) (В) ) können Sie die normale Cockpitsicht aufheben. Ihre Instrumente 
bleiben eingeblendet, aber Sie verfügen nun über ein uneingeschränktes Sichtfeld ins All. Drücken Sie die Tastatur- 
kombination erneut, um zur normalen Cockpitdarstellung/-sicht zurückzukehren. 


Schiffe im All ansehen. Dies ist möglich, indem Sie 0 (©) (oder (P) (С) ) drücken. Anstelle der Cockpitkanzel sehen 
Sie dann das durch eine externe Kamera aufgenommene nächstliegende Schiff. Ми Є) können Sie das Objekt umkreisen. 
Drücken Sie erneut ©/9 (©) (oder (Р) (©) ), um die normale Cockpitsicht wieder aufzurufen. 


Aufsicht + @ 
~ 


Radar Display 
IHR RAUMSCHIFF 





+ 
LR 


2. VISIER Siehe Cockpitsicht (1). 
3. RADARSCHIRM 


Der Radarschirm ist in sechs Bereiche unterteilt. Schiffe im Einzugsbereich des Radars erscheinen als farbige Punkte auf 
dem Schirm. Schiffe hinter Ihnen werden im äußeren Ring, Schiffe vor Ihnen im Mittelkreis angezeigt. In den vier 
Bereichen zwischen dem Außenring und dem mittleren Kreis sehen Sie Schiffe, die neben, über oder unter Ihnen fliegen. 


Die Punkte unterscheiden sich farblich. Ihr derzeitiges Ziel erscheint als farbiges Kreuz gemäß folgendem Farbschlüssel: 


Rot Feindlicher Jäger Hellblau Eigener Träger 
Blau Eigener Jäger Gelb Rakete (feindliche oder eigene) 
Orange Feindliches Großkampfschiff Weißes Kreuz  Derzeitiger Navigationspunkt 


Taktischer Hinweis: Um ein feindliches Ziel in Ihr Sichtfeld zu bekommen, suchen Sie einen roten oder orangefarbenen 
Punkt auf dem Radar aus. Manövrieren Sie mit Ihrem Schiff solange, bis sich der Punkt im Zentrum Ihres Radarschirms 
befindet. Das bringt das Ziel in Ihr Sichtfeld und damit vor Ihr Raumschiff. 


sl Seitenansicht 


>> = 
IHR RAUMSCHIFF 


Radar Display 


Be :- 








4. LINKER MONITOR 


Der linke Monitor (VDU) zeigt normalerweise Daten zu Schutzschild und Panzerung an. Wenn Sie “Communications” 
(Funkverkehr) aus dem Menü wählen, enthält der Bildschirm jedoch eine Funknachricht. 


a. Schutzschild und Panzerung. Der Schutzschild ist im linken Monitor als äußerer Balken um das Schiff herum 
dargestellt; die Panzerung durch einen inneren Balken. Mit jeder Beschädigung wird der entsprechende Balken 
dünner. Solange Ihr Schutzschildgenerator nicht beschädigt ist, erfolgt eine langsame Regenerierung. Sobald Ihre 
Schutzschilde durchlässig sind, wird die Panzerung angegriffen. Diese regeneriert sich jedoch nicht. 


b. Funkverkehr. Während des Fluges können Sie mit jedem Schiff in Reichweite kommunizieren — einen Feind 
herausfordern, Ihrem Flügelmann Anweisungen geben oder Landeerlaubnis einholen. Wenn Sie einen Funkspruch 
erhalten, erscheint eine Abbildung des Senders auf dem Bildschirm und Sie hören die Mitteilung. 


Funkverbindung aufnehmen: 
1.®®) (gedrückt halten) (М) (gedrückt halten) Funkverkehr-Menü in linkem Monitor (VDU) aufrufen. 


LA, © Hütchen (ж), ($) Empfänger auswählen. 
HORO) Hütchen ©, (9) Mitteilungs-Menü aufrufen. 
Lo. ($) Hütchen (ж), ($) Mitteilung auswählen. 

5. (@) (®) (loslassen) (М) (loslassen) Ausgewählte Mitteilung senden. 


Um die Verbindung abzubrechen, wählen Sie Never mind im Mitteilungs-Menü. 
Sie können auch jegliche Video-Mitteilungen verweigern, indem Sie (m) (С) (oder (5) (©) ) drücken. 


Befehle an den Flügelmann 

Während des Fluges können Sie Befehle oder Mitteilungen aussenden. Dazu können Sie sich der Schnelleingabe über die 
Tastatur oder des Joysticks bedienen, ohne das Funkverkehr-Menü aufrufen zu müssen. Angaben hinter den Schrägstrichen 
beziehen sich auf den Joystick. 


Break and Attack 
AA / (6) Ф) (Hitchen) 
Attack My Target 
Фл) (ж) / (5) @) (Hitchen) 


Form on My Wing 
Фл) ($) / (6) @) (Hitchen) 


Check Status 
(їй (+) /&@) (Hütchen) 


Return to Base 


Help Me Out Here 
6/9 (© / (©) (© (Hitchen) 


Keep Radio Silence 
Lift Radio Silence 


Enemy Taunt 


л) (+) / (©) (ә) (Hütchen) 


Request Landing 


AA / OO (Hitchen) 


Befehl ап Flügelmann, die Formation zu lösen und Feindschiffe anzugreifen. 


Befehl an Flgelmann, den von Ihnen anvisierten Feind anzugreifen 
(wenn Sie bereits den Befehl Break and Attack gegeben haben oder Ihr 
Flügelmann sich schon aus der Formation gelöst hat). 


Befehl an Flgelmann, in die Formation zurückzukehren und Ihrem Schiff 
zu folgen (wenn Sie bereits den Befehl Break and Attack gegeben haben oder Ihr 
Flügelmann sich schon aus der Formation gelöst hat). 


Anfrage, wie hoch der Schaden am Schiff Ihres Flügelmannes ist. Funktioniert 
auch bei Großkampfschiffen. 


Befehl an Flügelmann, sofort zur Victory zurückzufliegen. Wird der Befehl 
befolgt, steht der Flägelmann für den restlichen Einsatz nicht mehr zur Verfügung. 


Befehl an Flgelmann, das auf Sie zukommende Feindschiff anzugreifen. 


Ihr Flügelmann kann nicht mit Ihnen sprechen. 


Ihr Flügelmann kann wieder mit Ihnen sprechen (Aufhebung des Befehls Keep 
Radio Silence). 


(Richtet sich nur an Feinde.) Beleidigungen an den feindlichen Piloten aussenden, 
um seine Aufmerksamkeit zu gewinnen, und ihn so von den anderen Schiffen in 
Ihrer Flotte abzulenken. 


(Gilt nur für Victory und Depots.) Sie müssen um Landeerlaubnis bitten, wenn 
Sie einen Einsatz beenden und auf die Victory zurückkehren wollen. 








5. RECHTER MONITOR 


Wenn Sie ein Schiff anvisiert haben, zeigt Ihnen der rechte Monitor Schiffsmodell, Entfernung und Schutzschildstärke an. 
Befinden sich keine Schiffe in der Nähe, zeigt der Monitor nichts an. 


Sobald Schiffe (eigene oder feindliche) in Ihr Sichtfeld kommen, zielt Ihr Schiffscomputer automatisch auf das 
nächstliegende Schiff. Ein anvisiertes Schiff wird auf Ihrem Monitor mit Klammern versehen, und es erscheint ein Kreuz 
auf Ihrem Radarschirm (siehe Zielsuchsystem auf Seite 23). Rote Eckklammern markieren ein feindliches, blaue 
Eckklammern ein eigenes Schiff. 


Sobald ein feindliches Schiff identifiziert ist, erscheint das Datenprofil im rechten Monitor. Die Schutzschildstärke wird 
durch dünne blaue Linien dargestellt. Diese Linien werden rot und verschwinden völlig, wenn Sie die Schutzschilde des 
feindlichen Schiffes ganz zerstört haben. Wenn die Panzerung dieses Schiffes beschädigt wird, blinken Teile des 
Datenprofils gelb auf. Bei schwerem Schaden blinkt das Profil rot auf. 


Navigationsangaben. Wenn keine Feindschiffe anvisiert sind, zeigt der sich über dem rechten Monitor befindliche 
Text Ihr aktuelles Navigationsziel an. Beispiel: “DEST: Sweep 2” bedeutet, daß Ihr Flugziel der Navigationspunkt “Sweep 
2" ist. Die Entfernung wird in Kilometern angegeben. (Zusätzliche Hinweise unter Navigieren auf S. 22.) 


6. FEUERKRAFTANZEIGER 

Die Markierungen auf diesem Anzeiger geben Ihnen an, wieviel Energie für die aktivierten Waffen zur Verfügung steht 
(Farben und Anordnung je nach Cockpit unterschiedlich). Mit Schnellfeuer Ihrer Geschütze verringert sich der Energie- 
vorrat, und diese Balken werden kürzer. Je mehr Geschütze Sie gleichzeitig feuern, desto mehr Energie wird Ihrem Wof- 
fenenergievorrat entzogen. Wenn keine Energie mehr übrig ist, müssen Sie mit dem nächsten Abschuß so lange warten, 
bis wieder genügend Energie zur Verfügung steht. Energie für die Geschütze wird entsprechend der Funktionstüchtigkeit 
Ihres Generators aufgebaut. Die Balken des Anzeigers werden mit zunehmendem Energievorrat wieder länger. 


Wenn Ihr Generator zerstört ist, können Ihre Geschütze nicht wieder aufgeladen werden. Es empfiehlt sich, mit dem 
Schleudersitz auszusteigen — Ihr Schiff könnte nämlich bald explodieren. 


7. TREIBSTOFFANZEIGER 

Die Markierungen dieses Balkens zeigen Ihnen den Treibstoff- 
vorrat an. Die Anzeige erlischt, wenn Sie keinen Treibstoff mehr 
haben. Müssen Sie sich aus einer schwierigen Situation retten oder 
einem Überraschungsangriff entfliehen, erweisen sich die 
Nachbrenner als äußerst hilfreich. Sie verbrauchen jedoch enorme 
Treibstoffmengen. Wenn Ihnen der Treibstoff ausgeht, können Sie 
nur noch mit dem Reservetank und in Höchstgeschwindigkeit (von 
Schiff zu Schiff verschieden) fliegen. 










8, 9. GESCHWINDIGKEITSANZEIGER 

Die Schiffe haben zwei numerische Geschwindigkeitsanzeiger. Der Tempomat (8) zeigt die Geschwindigkeit in kps 
(=km/s) an, die Ihr Schiff automatisch einhält (vergleichbar mit einem Temporegler in einem Auto). Der Anzeiger 
reagiert prompt auf Veränderungen durch Abbrems- und Beschleunigungsmanöver (nicht jedoch, wenn der Nachbrenner 
eingesetzt wird). Der Tachometer (9) zeigt in kps (km/s) an, mit welcher Geschwindigkeit Sie sich fortbewegen. 
Veränderungen in der Tempomatgeschwindigkeit, scharfe Wendemanöver oder Einsatz des Nachbrenners verändern die 
Tachometeranzeige. 


Aktivität Tastatur Joystick 
Beschleunigen DA + @) (Joystick nach hinten drücken) 
Abbremsen DH + ($) (Joystick nach vorne ziehen) 


Nachbrenner zünden OR) © 





10, 11. AKTIVIERTE GESCHÜTZE / AKTIVIERTE RAKETEN 
Geschütze sind Energieblaster, die von Ihrem Schiff mit Feuerkraft versorgt werden. Raketen sind dagegen selbst- 
betriebene Einzelwaffen. Je nach Schiffsmodell stehen Ihnen verschiedene Raketen und Geschütze zur Verfügung. 


Angaben zu den aktivierten Geschützen und Raketen erscheinen auf dem linken Monitor. Wenn Sie Ihre Geschütz- bzw. 
Raketenwahl ändern, wird der Text auf dem Monitor entsprechend aktualisiert. 


Sie können mit (С) © (oder (©) + Abzug) ein anderes Geschütz 
aktivieren; mit (С) (А) (oder (5)(А)) eine andere Rakete. Durch 
mehrmaliges Drücken dieser Tastenkombinationen können Sie die zur 
Verfügung stehenden Geschütze und Raketen durchlaufen. 


Wenn Ihr Schiff mehr als ein Geschütz an Bord hat, können Sie alle auf einmal aktivieren, indem Sie (© © (oder © 
+ Abzug) drücken, bis über dem linken Monitor die Option “Full Guns” erscheint. Wenn Sie alle Geschütze gleichzeitig 
abfeuern, verlieren Sie jedoch sehr schnell an Feuerkraft. 


Ми (©) (А) (oder (S)(A)) können Sie sich die Auswahl an Raketen anzeigen lassen. Die Zahl rechts neben dem 
Raketentyp gibt Ihnen an, wie viele Raketen dieses Typs noch zur Verfügung stehen. 





Geschütz wechseln DO (5) + Abzug 
Raketentyp wechseln DODA (5) А) 
Aktivierte(s) Geschütz(e) feuen (©) Abzug 


Aktivierte Rakete abschießen (А) (А) 


12. AuToPILOT-LICHT 
Die Leuchtanzeige für den Autopiloten (AUTO) ist je nach Schiffsmodell an einer anderen Stelle im Armaturenfeld zu 
finden. 


Ми ©) (8) (Hütchen @) ) aktivieren Sie den Autopiloten. Wenn Sie sich keinen Feinden oder sonstigen Gefahren gegen- 
übersehen, können Sie zum nächsten Navigationspunkt fliegen. Die Anzeige im Cockpit leuchtet dann auf und signali- 
siert, daß Sie den Autopiloten einschalten können. Wenn Sie ihn nicht einschalten können, erhalten Sie entweder die Mel- 
dung “Hazard near” (Gefahr) oder “Enemies near” (Feinde in der Nähe). Die Anzeige leuchtet dann nur schwach. 


Anmerkung: Wenn Sie Transporter begleiten, müssen Sie zunächst mit dem Transporter Kontakt aufnehmen. Fliegen 
Sie solange nahe an einen Transporter heran, bis die Anzeige AUTO aufleuchtet. 


Autopilot ® Hütchen (4) 


13. RAKETENZIELERFASSUNGS-WARNLAMPE 

Sobald ein Feind Ihr Schiff als Ziel für eine Rakete erfaßt hat, leuchtet diese Warnlampe auf (befindet sich die Rakete 
vor Ihnen, wird sie mit einem grünen Rahmen sichtbar gemacht). Setzen Sie dann АНгарреп ein, um die Raketen 
abzulenken. Sobald Ihre Warnlampe aufleuchtet, drücken Sie (9) © (Hütchen ($) ), um eine Айгарре abzuwerfen. 
Entfernen Sie sich dann so schnell wie möglich per Nachbrenner aus der Flugbahn der Rakete. Beachten Sie allerdings, 
daß Ihnen nur eine begrenzte Anzahl an Attrappen zur Verfügung steht (allesamt identisch). Angaben wie “Decoys (16)" 
teilen Ihnen mit, wie viele Attrappen noch vorhanden sind. 


Release decoy AO) Hitchen (+) 
14. ЈОМР-ЦСНТ 


Mit der Jump-Kapazität der Excalibur können Sie durch Jump-Punkte fliegen. Bei den Einsatzbesprechungen erfahren 
Sie, welche Einsätze Jumps erfordern. Ми (С) (В) (oder Hütchen (ж) ) leiten Sie den Jump ein. In den entsprechenden 
Einsätzen erscheint dann die Angabe JUMP anstelle von AUTO, wenn der Jump gefahrenlos eingesetzt werden kann. 


Jump D Hitchen @) 








NAVIGIEREN 

Während des Fluges erscheint Ihr derzeitiges Navigationsziel als weißes Kreuz (siehe 9. 13, Illustration der Cockpit- 
Instrumente, Nr. 15). Es steht Ihnen außerdem eine Navigationskarte im 3D-Format zur Verfügung, die alle 
Navigationspunkte anzeigt. Sie können eine Pause einlegen und die Karte aufrufen, indem Sie (57) (A) (oder (Р) (А) ) 
drücken. Mit @ läßt sich die Karte in alle Richtungen rotieren. 


Der nächste Navigationspunkt ist als weiße Sphäre sichtbar. Bereits angeflogene Navigationspunkte sind blau, noch 
anzusteuernde Punkte dagegen rot. In den jeweiligen Sphären sind Angaben wie “Sweep 2" aufgeführt. (Diese Anzeige 
erscheint auch über dem linken Monitor.) 


Drücken Sie © oder (9) (Hütchen (є), (Э) ), um einen Navigationspunkt auszuwählen. 


Wenn Sie die Karte wieder auf Ihre derzeitige Position ausrichten wollen, wählen Sie den Navigationspunkt "Blair". 


Navigationskarte ansehen Фл) (А) (Р) (А) 

Karte rotieren D Ф 

Karte vergrößern bzw. verkleinern (A) oder (В) (A) oder (B) 
Navigationspunkt auswählen O oder (8) Hitchen ©, (9) 


Navigationskarte deaktivieren (m) (5) 


ZIELSUCHSYSTEM 

Das Zielsuchsystem Ihres Schiffes peilt automatisch das am nächsten liegende Schiff an und markiert es mit roten 
(feindliches Schiff) oder blauen (eigenes Schiff) Eckklammern. Solange Sie ein Schiff anvisiert haben, erscheint in Ihrem 
rechten Monitor ein Datenprofil dieses Schiffes, welches als großes Kreuz auf dem Radarschirm dargestellt wird. Der Text 
oberhalb des rechten Monitors beschreibt das angepeilte Schiffsmodell und die Entfernung. Sie müssen ein Schiff erst 
anvisiert haben, bevor Sie Torpedos oder Wärmesuch-, Bilderkennungs- und Vampirraketen abfeuern können. 


Wenn Sie (9) (A) (Hütchen ©, (9) ) mehrmals drücken, können Sie andere Ziele in Ihrem Monitor durchlaufen. Sie 
können jeweils immer nur ein Schiff als Ziel anvisieren. Sobald Sie zu einem anderen Ziel wechseln, wird jeweils das 
neue Ziel mit Eckklammern versehen. 


Nächstes Ziel ansehen (Б) А) Hütchen ©, (9) 


Anmerkung: Еп getroffenes feindliches Schiff wird manchmal versuchen, sich während des Kampfes in Sicherheit zu 
bringen. Sollten Sie bemerken, daß ein Feind sich zurückzieht, so lassen Sie ihn gehen. Ihre Chancen stehen besser, 
wenn Sie sich auf die Feindschiffe in Ihrer Nähe konzentrieren. 


TRÄGHEITS-ZIELSUCHSYSTEM (1.Т.1.5.) 

Alle Jäger sind mit 1.T.T.S., einem System, das automatisch den Vorhalt zum feindlichen Ziel errechnet, ausgestattet, um 
Ihre Trefferchancen zu erhöhen. Wenn Ihr Computer ein Schiff als Ziel erfaßt, zeigt Ihnen das 1.115. ein rautenförmiges 
rotes Fadenkreuz an, sobald das Schiff in Sicht kommt. Bei den Kalkulationen werden Geschwindigkeit und aktuelle 
Position des Feindschiffes berücksichtigt und Ihr benötigter “Vorhalt” errechnet. Ihre Trefferquote verbessert sich 
merklich, wenn Sie mit Ihren Geschützen auf die Rauten und nicht direkt auf das erfaßte Schiff zielen. 


Sobald sich ein erfaßtes Ziel aus Ihrem Sichtfeld bewegt, sollten Sie solange manövrieren, bis das Ziel wieder erfaßt ist. 








RAKETENZIELERFASSUNG 

Je nach Schiffsmodell stehen Ihnen unterschiedliche Raketen zur Verfügung. Die meisten, außer den Dumbfire- und 
Freund-Feind-Raketen, haben ihr eigenes Zielerfassungssystem. (Ausführliche Beschreibungen der Raketen finden Sie 
im Handbuch Victory Streak auf den Seiten 33-38.) 


Wenn Sie eine Rakete mit Zielerfassung gewählt haben und sich ein anvisiertes Schiff in Sicht befindet, erscheint außer- 
halb der Eckklammern ein grünes Fadenkreuz, das sich auf das Zentrum der Eckklammern zubewegt. Behalten Sie das 
Ziel im Blickfeld. Sobald die Klammern sich um das erfaßte Ziel schließen, ertönt das Signal für die erfolgreiche Zieler 
fassung. Erst dann können Sie einen Torpedo oder Ihre Wärmesuch-, Bilderkennungs- oder Vampirrakete abschießen. 


Die Zielerfassung bei Raketen bleibt bestehen, bis die Raketen entweder abgefeuert sind oder das anvisierte Schiff de 
Sichtfeld verläßt. 


Wenn eine feindliche Rakete auf Sie abgeschossen wurde, leuchtet eine Warnlampe (13) in Ihrem Cockpit auf. | 
Abschnitt Raketenzielerfassungs-Warnlampe auf 5. 21, wird beschrieben, wie man Attrappen am besten einset 










SCHADENSANALYSE 


Während des Kampfeinsatzes kann Ihr Schiff von Raketen oder Geschützen verursachten Schaden davontragen. 


Eine Aufstellung der beschädigten Schiffsteile erscheint auf dem Monitor links (z. В. “Топ drv light"). Vollständig zerstörte 
Systeme lassen sich nicht mehr reparieren. Wenn Ihre Triebwerke 100 %igen Schaden erleiden, explodiert Ihr Schiff. 


Verschiedene Farben symbolisieren den Schadenszustand wie folgt: 


Gelb System ist leicht beschädigt 
Orange System ist mittelschwer beschädigt 
Rot System ist schwer beschädigt 
Grau System ist zerstört 

e e e e «SCHLEUDERSITZ 


Wenn sich Ihr Schiff in kritischem Zustand befindet, ertönt eine Schleudersitz-Warnung. Sie müssen dann entscheiden, 
wie ernst es um das Schiff steht und ob Sie per Schleudersitz aussteigen wollen. Sollten Sie sich für Letzteres entscheiden, 
drücken Sie (A) (В) © (oder (5) (Р) ). Die Konföderation hat dann ein Schiff weniger, und Sie werden von Eisen 
zusammengestaucht. Aber zumindest bleiben Sie am Leben, um weiter zu kämpfen. 


Aussteigen АЭС OO 





START UND LANDUNG 
Start und Landung erfolgen automatisch. Jedesmal, wenn Sie einen Einsatz mit “Fly Mission” in der Flugzentrale starten, 
begibt sich Ihr Schiff ins All. 


Vor der Landung müssen Sie Landeerlaubnis einholen (nachstehend beschrieben). Die Landung selbst erfolgt dann 
automatisch. 


Um Landeerlaubnis einzuholen, müssen Sie zunächst die Victory in Ihrem Sichtfeld haben. Halten Sie dann (В) (В) (oder 
(М) ) gedrückt, um das Communications-Menü auf dem linken Monitor aufzurufen. 


1.®®) (gedrückt halten) (№ (gedrückt halten) Communications-Menü auf linkem Monitor aufrufen. 


LA, ($) Hütchen (ж), ($) VICTORY als Empfänger markieren. 
3. (6, (9) Hütchen (+), (Э) Mitteilungs-Menü aufrufen. 

4. @), ($) Hütchen ©), ($) NEED CLEARANCE markieren. 

5. В В (loslassen) . (® (loslassen) Mitteilung senden. 


6. Warten Sie auf die Mitteilung “You are clear to land” (Landeerlaubnis). Ihr Schiff geht in den Autopilot-Modus über und landet 
automatisch. 





TARNUNG 

Später im Spiel ist der noch in der Versuchsphase befindliche Jäger Excalibur mit einem defensiven Tarnmechanismus 
ausgestattet und wird somit kurzzeitig unsichtbar für andere Schiffe. Der Tarnmechanismus ist an den Aufhängungen 
angebracht. Er läßt sich aufrufen, indem Sie (С) (A) (oder (5) (А) ) drücken und so alle Raketen durchlaufen, bis Ihnen 
Cloaking Device über dem linken Monitor angezeigt wird. Mit (A) aktivieren Sie die Tarnung. Ihr Schiff ist dann für 
andere unsichtbar und erscheint auch nicht auf dem Radarschirm der Feinde. 


Solange der Tarnmechanismus aktiviert ist, können Sie keine Raketen oder Geschütze abfeuern. Feindliche Raketen, die 
Ihr Schiff als Ziel erfaßt haben, bleiben bis zur völligen Tarnung auf Sie ausgerichtet. Sobald Sie unsichtbar sind, können 
die feindlichen Raketen die Zielerfassung weder aufrechterhalten noch einleiten. 


Anmerkung: Sie können die Tarntechnik nur іп einer bestimmten Einsatzserie anwenden. 


Tarnen (С) (А), дат (A) OA, дат (А) 

Enttarnen (A) (А) 
STERBEN 
Wenn Sie während eines Einsatzes schweren Schaden erleiden und sterben, erscheint eine Tafel mit folgendem Text: 
A-RESTART Rückkehr zum Cockpit und Start mit demselben Schiff und gleicher Bewaffnung. 
C-FUNERAL Bestaftungsszene ansehen. Dann Menü mit den gespeicherten Spielen aufrufen. 








HAUPTTERMINALMENÜ 
Sie können auf jeder Schiffsebene an den Hauptterminals Spiele speichern und laden sowie Musik und Sound einstellen. 
Wählen Sie ein Terminal und aktivieren Sie diesen. 


LOGOFF. Zum normalen Spielmenü zurückgehen. 


DUTY LOGS. Bis zu fünf Spiele speichern/laden/löschen. Wählen Sie die entsprechende Funktion an und suchen Sie sich 
auf der rechten Seite des Bildschirms einen Speicherplatz aus. (Genaue Angaben zu Speichern, Laden und Löschen von 
Spielen finden Sie auf $. 4.) 


Wenn Sie wieder zum Hauptterminalmenü zurückkehren wollen, wählen Sie das Abzeichen der Konföderation, den 
Stern, an. Sämtliche Anderungen werden in den gespeicherten Spielen mit aufgenommen. 


CONTROLS. Hier können Sie Musik, Sound und Untertitel einstellen. Das Anwählen des Sterns der Konföderation bringt 
Sie auch hier wieder zum Hauptterminalmenü zurück. 


Music volume, Sound volume, Ambience volume. Regelt die Lautstärke von Musik, Sound und Hintergrund- 
geräuschen. Mit dem linken Pfeil können Sie die Lautstärke stufenweise (von 0-9) leiser stellen, mit dem rechten 
Pfeil lauter. 


Descriptions. Texteinblendungen wie z. В. Talk to Hobbes können Sie mit ON/OFF ein- bzw. ausschalten. 


Transitions. Übergangsszenen lassen sich ein- bzw. ausschalten, indem Sie unter folgenden Option wählen: № 
SPACEFLIGHT/NO SHIPBOARD/NONE/ALL. Dies bedeutet nicht, daß es im ganzen Spiel keinen Raumflug gibt oder die 
Spielhandlung ausgeschaltet wird. Es werden lediglich einige Szenen (z. В. das Öffnen/Schließen von Türen oder 
Start- und Landeszenen) nicht gezeigt. 


Subtitles. Hier können Sie die Untertitel (in Englisch) ein- bzw. ausschalten: ON/OFF. 













Joystick Configuration. Sie können zwischen LEFI-HANDED/RIGHT-HANDED (linkshändiger/rechtshändiger) Joystick- 
Konfiguration wählen. Dabei werden sowohl (М) und (Р) als auch (A) und (С) vertauscht. 


Invulnerability. Mit ON/OFF schalten Sie den Unverletzbarkeitsmodus ein bzw. aus. Wenn Sie oN wählen, sterben 
Sie nicht. 


Wählen Sie den Stern der Konföderation in der oberen rechten Ecke an, um wieder zum Hauptterminalmenü 
zurückzukehren. 


OPTIMIERUNG DER AKUSTIK 

AUDIO 

Die Toningenieure von ORIGIN haben für die kinematographische Akustik bei Wing Commander IlI das spezielle Dolby 
Surround Sound-Verfahren verwendet. Vier Lautsprecher und ein mit Dolby Surround kompatibler 
Verstärker/Empfänger heben bestimmte Soundeffekte realistisch hervor und reißen Sie ins Spielgeschehen hinein. 


Um diese Soundeffekte voll genießen zu können, benötigen Sie je einen linken und rechten Lautsprecher, einen Zentral- 
lautsprecher und einen Hintergrundlautsprecher, der sich in Kopfhöhe hinter Ihnen befinden sollte. Mit Dolby Surround 
empfangen Sie die Soundeffekte vom linken, rechten und hinteren Lautsprecher, während die Stimmen vorwiegend aus 
dem zentralen Lautsprecher kommen. 
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